Efektivitas Implementasi Metode Bermain Berbantuan Media Kartu Huruf Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Gambar Dan Sosial Emosional Anak by PADMI, I. G. (I) et al.
e-Journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha  
Program Studi Pendidikan Dasar (Volume 4 Tahun 2014) 
 
EFEKTIVITAS IMPLEMENTASI METODE BERMAIN BERBANTUAN MEDIA KARTU 
HURUF UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN MEMBACA GAMBAR DAN SOSIAL 
EMOSIONAL ANAK  
 
I Gusti Ayu Padmi, Nyoman Dantes, I Made Sutama 
 
Program Studi Pendidikan Dasar Program Pascasarjana 
Universitas Pendidikan Ganesha 
Singaraja, Indonesia 
. 
Email: {ayu.padmi,nyoman.dantes, made.sutama@pasca.undiksha.ac.id 
 
Abstrak 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan membaca 
gambar dan sosisal emosional anak pada kelompok B2 Taman Kanak-kanak Indraprasta 
Kuta, serta kendala-kendala yang dihadapi anak dalam pembelajaran. Pelaksanaan 
penelitian didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan 
membaca gambar dan sosial emosional anak masih rendah.. Penelitian ini merupakan 
penelitian tindakan yang dilaksanakan dalam 2 siklus. Pengumpulan data menggunakan 
metode observasi dan pengolahan data dengan teknik deskriptif kuantitatif. Subjek 
penelitian adalah anak kelompok B2 Taman Kanak–kanak Indraprasta Kuta sebanyak 21 
orang. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2013/2014. Prosedur 
penelitian mengikuti prinsip siklus yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap 
observasi, dan tahap repleksi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi metode 
bermain berbatuan media kartu huruf pada siklus I dapat meningkatkan (1)  kemampuan 
membaca gambar sebanyak 18 orang anak (85,71% ). (2) kemampuan sosial emosional 
sebanyak 17 orang anak (80.95%). Pada siklus II dapat meningkatkan (1) kemampuan 
membaca gambar sebanyak 21 orang anak (100 %). (2) kemampuan sosial emosional 
sebanyak 21 orang anak (100 %). 
 
Kata Kunci : Metode bermain, media kartu huruf membaca gambar, sosial emosional 
  
 
Abstract 
 This study aims to investigate the improvement in picture reading ability and social 
emotional  of children in Group B2 Taman kanak-kanak Indraprasta Kuta, and the abstacles 
faced by children in learning. The implementation of this research was based on the results 
of preliminary observations indicating that the picture reading ability and social emotional of 
children are still low. This study was an action research conducted in two cycles. The data 
were collected by using observation and taken by using descriptive quantitative method. 
Subjects were children in group B2 of 21 children. The study was conducted in the second 
semester (even) in the Academic Year 2013-2014. The research procedure follows circles 
such as planning phase, implementation phase, observation phase, and reflection phase. 
The results show that the implementation of playing method with letter cards media can 
improve (1) picture reading ability of 18 children ( 85.71%) and (2) social emotional of 17 
children (80.95 %) at the end of the first cycle which means as achieving the expected 
standard. In the second cycle, there is an improvement in (1) picture reading ability of 21 
children (100%) and (2) social emotional of 21 children (100%) which means as achieving 
the expected standard.  
 
Keywords: playing method, letter cards, picture reading, and social emotional. 
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PENDAHULUAN  
 Pendidikan merupakan modal 
dasar untuk menyiapkan insan yang 
berkualitas dan dapat mengembangkan 
potensi yang dimilikinya secara optimal. 
Undang-Undang Republik Indonesia 
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional bertujuan 
mengembangkan potensi peserta didik 
agar menjadi manusia beriman, bertaqwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri dan menjadi warga negara 
demokratis serta bertanggungjawab. 
Prinsip yang terkandung dari tujuan itu 
bahwa pendidikan berperan untuk 
mengembangkan potensi manusia agar 
terbentuk kompetensi pada dirinya 
menjadi  manusia yang beriman dan 
bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
cerdas, berbudi pekerti yang luhur, sehat 
jasmani rohani, kreatif,  mandiri, 
demokratis serta bertanggung jawab. 
Untuk mendukung pencapaian tujuan 
tersebut pengembangan kompetensi 
peserta didik disesuaikan dengan potensi, 
perkembangan, kebutuhan dan 
kepentingan peserta didik serta tuntutan 
lingkungan.  
 Pendidikan diyakini sebagai dasar 
pembentukan sumber daya manusia yang 
berkualitas. Pendidikan diperlukan oleh 
manusia untuk proses pendewasaan, dan 
tidak dapat disangkal bahwa rendahnya 
nilai moral dan kualitas sumber daya 
manusia disebabkan oleh rendahnya mutu 
pendidikan. Taman Kanak-Kanak adalah 
salah satu bentuk pendidikan jalur formal 
yang menyediakan program pendidikan 
dini bagi anak  usia empat tahun sampai 
enam tahun sebelum memasuki 
pendidikan dasar. 
 Standar Pendidikan Anak Usia Dini 
merupakan bagian integral dari Standar 
Nasional Pendidikan sebagaimana yang 
diamanatkan dalam Peraturan Pemerintah 
Republik Indonesia  Nomor 19 tahun 2005 
yang dirumuskan dengan 
mempertimbangkan karakteristik 
penyelenggaraan Pendidikan Anak Usia 
Dini. Standar Pendidikan Anak Usia Dini 
terdiri atas empat kelompok yaitu (1) 
Standar tingkat pencapaian 
perkembangan, (2) Standar pendidik dan 
tenaga kependidikan, (3) Standar isi, 
proses dan penilaian, (4) Standar sarana 
dan prasarana, pengelolaan, dan 
pembiayaan.  
 Standar tingkat pencapaian 
perkembangan berisi kaidah pertumbuhan 
dan perkembangan anak usia  dini  sejak 
lahir sampai dengan usia enam tahun. 
Tingkat  perkembangan yang dicapai 
merupakan aktualisasi potensi semua 
aspek perkembangan yang diharapkan 
dapat dicapai anak pada setiap tahap 
perkembangannya, untuk pencapaian 
standar tersebut diatas diperlukan metode 
dalam pelaksanaan proses pembelajaran, 
mengingat metode merupakan bagian dari  
strategi pembelajaran. Metode dipilih 
berdasarkan strategi pembelajaran yang 
sudah dipilih dan ditetapkan.  
 Metode merupakan  perantara 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Penggunaan metode disesuaikan dengan 
materi dan strategi pembelajaran. 
Penggunaan  metode di Taman kanak-
kanak diharapkan dapat menggerakkan 
anak meningkatkan motivasi rasa ingin 
tahu dan mengembangkan imajinasi. 
Untuk mengembangkan kemampuan 
motorik anak dapat digunakan metode 
yang memungkinkan membentuk 
kebiasaan-kebiasaan yang didasarkan 
nilai-nilai agama dan moral melalui 
metode bermain.      
Hal yang penting dalam metode 
ialah bahwa setiap metode pembelajaran 
yang digunakan bertalian dengan tujuan 
yang dicapai, yaitu untuk mendidik anak 
agar sanggup memecahkan masalah-
masalah dalam belajarnya. Oleh karena 
itu untuk mendorong keberhasilan guru 
dalam proses pembelajaran, guru 
seharusnya mengenal fungsi dan langkah-
langkah pelaksanaan metode mengajar. 
(Syaiful Sagala, 2007: 201). Metode 
merupakan  perantara untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Penggunaan 
metode di Taman kanak-kanak 
diharapkan dapat menggerakkan anak 
meningkatkan motivasi rasa ingin tahu 
dan mengembangkan imajinasi. Untuk 
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mengembangkan kemampuan motorik 
anak dapat digunakan metode yang 
memungkinkan membentuk kebiasaan-
kebiasaan yang didasarkan nilai-nilai 
agama dan moral Pancasila,adalah 
metode bermain.   
Metode adalah cara yang 
digunakan untuk mengimplementasikan 
rencana yang sudah disusun dalam 
kegiatan nyata agar tujuan yang telah 
disusun tercapai secara optimal. Ini berarti 
metode digunakan untuk merealisasikan  
rencana yang telah ditetapkan. Dengan 
demikian metode dalam sistem 
pembelajaran memegang peran sangat 
penting. Keberhasilan implementasi 
strategi pembelajaran sangat tergantung 
pada cara guru menggunakan metode 
pembelajaran, karena suatu strategi 
pembelajaran hanya mungkin dapat 
diimplementasikan melalui penggunaan 
pembelajaran (Wina Sanjaya 2011: 147).    
 Bermain merupakan kegiatan yang 
dilakukan oleh setiap anak, bahkan 
dikatakan bahwa anak mengisi sebagian 
besar dari hidupnya dengan bermain. 
Menurut Herbert Sepenser dalam Ismail 
Hamid (1983: 3), mengatakan anak 
bermain disebabkan adanya sisa 
kekuatan didalam dirinya yang sedang 
tumbuh dan berkembang. Produksi 
kekuatan dalam dirinya anak itu melebihi 
apa yang diperlukan lahir dan batin, 
sehingga terjadilah sisa. Sisa kekuatan 
itulah yang menyebabkan anak selalu 
merasakan kebutuhan untuk bergerak 
atau bermain. Montolalu, dkk, (2013: 
12.3), menyatakan bermain merupakan 
kegiatan yang dilakukan berulang-ulang 
demi kesenangan, dan sering tanpa 
tujuan tertentu. Bagi anak, bermain 
merupakan suatu kebutuhan dalam 
mengembangkan diri untuk menjadi 
pribadi yang matang. Vygotsky dalam 
(Rini Hildayani 2011: 4.6) menyatakan 
bermain adalah membantu perkembangan 
kognitif, afektif, psikomotrik anak secara 
langsung bermain simbolik memainkan 
peran penting untuk berpikir abstrak, 
mula-mula anak pura-pura, namun 
kemudian menjadi obyek bermakna. 
        Bermain adalah kebutuhan anak, 
kebutuhan jasmaniah dan rohaniah. 
Bermain mempunyai nilai pedagogis, 
karena melalui bermain anak memproleh 
kesempatan untuk mengembangkan 
apek-aspek pribadinya menurut pola 
perkembangannya sendiri secara wajar.  
        Media adalah sebuah alat yang 
mempunyai fungsi menyampaikan pesan. 
Bovee, dalam (Hujair AH Sanaky 2011: 3). 
Media pembelajaran adalah sebuah alat 
yang berfungsi dan digunakan untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. 
Media dapat diartikan sebagai segala 
sesuatu yang menjadi perantara atau 
segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyalurkan imformasi dari sumber 
imformasi kepada penerima imformasi.  
Peranan media dalam pembelajaran 
adalah sebagai teknologi pembawa pesan 
yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pengajaran. 
            Menurut Arif S. Sadiman dkk 
dalam (Soeharto 2008: 98) media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim ke penerima. Good mengatakan 
bahwa media adalah anything intervening, 
such as carrier or transmitterin 
communication. Kata media diartikan 
sebagai segala bentuk dan saluran yang 
dipergunakan untuk proses penyaluran 
informasi. Sedangkan Gagne dalam 
(Soeharto 2008: 98) menyatakan bahwa 
berbagai jenis komponen dalam 
lingkungan anak yang dapat merangsang 
anak untuk belajar.  Sedangkan menurut 
Anderson, media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan ( pengetahuan, 
Ketrampilan, dan sikap) serta dapat 
merangsang pikiran, perasaaan, perhatian 
dan kemauan yang belajar sehingga 
secara sengaja proses belajar terjadi, 
bertujuan, dan terkendali, ( Niken Ariani 
2010 : 63 ).  
 Media adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan yang dapat merangsang pikiran 
perasaan perhatian dan kemauan anak 
sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar pada diri anak. 
Penggunaan media secara kreatif akan 
memperbesar kemungkinan anak untuk 
belajar lebih baik, mencamkan apa yang 
dipelajari lebih baik,dan meningkatkan 
penampilan anak dalam melakukan 
ketrampilan- ketrampilan tertentu sesuai 
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dengan apa yang menjadi tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Kartu huruf adalah salah satu 
media pembelajaran yang berupa 
potongan-potongan kartu yang berbentuk 
persegi panjang yang bertuliskan suatu 
simbol atau huruf setiap kartu dan 
merupakan alat bantu anak dalam belajar 
membaca. Kartu huruf yang dimaksudkan 
disini adalah beberapa kartu gambar 
sederhana yang sudah diwarnai dan 
sudah dibentuk tulisan di bawah gambar 
tersebut, dan beberapa kepingan gambar 
yang sama tanpa ada tulisan dibawah 
gambar tersebut. Contoh: gambar : Mobil  
dibawah  gambar tersebut diberi tulisan 
m-o-b-i-l, dan seterusnya. (Depdiknas, 
2007: 6 ).  Kemampuan berbahasa 
merupakan salah satu dari bidang 
pengembangan dasar yang dipersiapkan 
oleh guru untuk meningkatkan 
kemampuan dan kreativitas anak sesuai 
dengan tahap perkembangannya. 
Pengembangan berbahasa bertujuan agar 
anak mampu mengungkapkan pikiran 
melalui bahasa yang sederhana secara 
tepat, mampu berkomunikasi secara 
efektif dan membangkitkan minat untuk 
dapat berbahasa Indonesia. Pengertian 
bahasa adalah simbolisasi dari suatu ide 
atau suatu pemikiran yang ingin 
dikomunikasikan oleh pengirim pesan dan 
diterima oleh penerima pesan melalui 
kode-kode tertentu baik secara verbal 
maupun secara non verbal. Bahasa 
digunakan anak dalam berkomunikasi dan 
beradaptasi dengan lingkungannya yang 
dilakukan untuk bertukar gagasan, pikiran, 
dan emosi. Bahasa bisa diekspresikan 
melalui bicara yang mengacu pada simbol 
verbal. Santrock (1990: 2) mendefinisikan 
bahasa sebagai suatu sistem yang terdiri 
dari simbol-simbol yang digunakan untuk 
berkomunikasi antara individu yang satu 
dengan yang lain. Bahasa juga 
didefinisikan sebagai satu sistem lambang 
bunyi yang bersipat arbitrer, yang 
digunakan oleh sekelompok anggota 
masyarakat untuk berinteraksi dan 
mengidentifikasikan diri. 
Dari uraian di atas dapat 
disimpulkan  yang dimaksud dengan 
media  kartu huruf adalah media yang 
dapat menumbuhkan dan meningkatkan 
kemampuan anak dalam membaca 
gambar yang cara penyampaiannya 
dengan “bermain” sehingga menjadi 
kegiatan yang sangat menarik  bagi anak 
dan tanpa disadarinya anak telah 
melakukan sesuatu kegiatan yang 
bermakna. 
Wiki Pedia dalam (Robbins 2008), 
menyatakan kemampuan adalah 
kapasitas seseorang individu untuk 
melakukan beragam tugas dalam suatu 
pekerjaan. Kemampuan adalah sebuah 
pemikiran terkini atas apa yang dapat 
dilakukan seseorang. Membaca adalah 
suatu cara untuk mendapatkan informasi 
dari sesuatu yang ditulis. Membaca 
melibatkan pengenalan simbol yang 
menyusun sebuah bahasa. Membaca dan 
mendengar adalah 2 cara paling umum 
untuk mendapatkan informasi. 
’http://id,wikipedia,org/wiki” 2011. 
Informasi yang didapat dari membaca 
dapat termasuk hiburan, khususnya saat 
membaca cerita fiksi atau humor. 
Membaca dapat menjadi sesuatu yang 
dilakukan sendiri maupun dibaca keras-
keras. Hal ini dapat menguntungkan 
pendengar lain, yang juga bisa 
membangun konsentrasi kita sendiri. 
 Menurut Sutan Firmanawaty, 
(2004: 3),menyatakan kemampuan 
membaca gambar adalah salah satu 
fungsi kemanusiaan yang tertinggi dan 
menjadi pembeda manusia dengan 
mahluk lain. Di dunia modern saat ini, 
kemampuan membaca dapat menentukan 
kualitas seorang manusia. Banyak 
membaca menjadikan seseorang memiliki 
ilmu pengetahuan luas, bijaksana, dan 
memiliki nilai-nilai lebih dibandingkan 
orang yang tidak membaca sama sekali, 
sedikit membaca, atau hanya membaca 
bacaan tidak berkualitas. Baca atau 
membaca dapat di artikan sebagai 
kegiatan menelusuri, memahami, hingga 
mengeksplorasi berbagai simbol. Simbol 
dapat berupa rangkaian huruf-huruf dalam 
suatu tulisan atau bacaan, bahkan 
gambar (denah, grafik, dan peta).  
Seorang anak berusia dua tahun yang 
asyik membolak balik buku di tangannya 
menemukan gambar menarik, kemudian 
mampu menangkap makna gambar 
tersebut maka anak tersebut dikatakan “ 
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membaca.” tentu saja, pengertian 
membaca disini berbeda dengan 
membaca yang dilakukan oleh anak usia 
sekolah dasar dan pengertian membaca 
sebagai orang dewasa. 
Pengembangkan kemampuan 
membaca gambar melalui permainan di 
TK bertujuan: 1) Mendeteksi kemampuan 
membaca gambar dan menulis anak. 
Perbedaan individual anak sebagai hasil 
pengaruh (intervensi) yang berbeda dalam 
keluarga akan terbawa dalam suasana 
proses belajar mengajar di Taman Kanak-
kanak. Ada sebagian anak mungkin 
memiliki keunggulan dalam mengenal 
bacaan dan tulisan gambar sehingga 
memiliki kapasitas yang lebih dalam 
pengenalan membaca. 2). 
Mengembangkan kemampuan menyimak, 
menyimpulkan dan mengkomunikasikan 
berbagai hal melalui berbagai bentuk 
gambar dan permainan. 3). Melatih 
kelenturan motorik halus anak melalui 
berbagai bentuk permainan olah tangan 
dalam rangka mempersiapkan anak 
mampu membaca gambar.  
  Bahasa merupakan alat 
komunikasi utama bagi seorang anak 
untuk mengungkapkan pemikiran, 
perasaan, serta tindakan interatif dengan 
lingkungannya. Kemampuan berbahasa 
tidak selalu ditunjukkan oleh kemampuan 
membaca saja, tetapi juga kemampuan 
lain seperti penguasaan kosa kata, 
pemahaman, dan kemampuan 
berkomunikasi. Membaca merupakan 
kegiatan yang melibatkan unsur auditif 
(pendengaran) dan visual (Pengamatan). 
Kemampuan membaca dimulai ketika 
anak senang meng eksplorasi buku 
dengan cara memegang atau membolak 
balik buku. Depdiknas (2007 : 4). Dalam 
peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
Republik Indonesia nomor 58 tahun 2009 
menyatakan bahwa standar PAUD terdiri 
atas empat kelompok. Dari keempat 
kelompok tersebut sosial emosional 
merupakan jabaran dari standar tingkat 
pencapaian perkembangan. Mendiknas 
(2009 : 1). 
  Perilaku  social  adalah  tingkah  
laku yang mendorong seseorang untuk 
menyesuaikan diri sesuai dengan 
keinginan yang berasal dari dalam diri 
sendiri yang dapat diterima orang lain. A. 
A. Schneider dalam (Depdiknas, 2007: 
14). Perkembangan sosial itu adalah 
suatu proses kemampuan belajar dan 
tingkah laku yang berhubungan dengan 
individu untuk hidup sebagai bagian dari 
keluarganya serta mengikuti contoh-
contoh serupa yang ada yang ada. 
 Perilaku emosional merupakan 
bagian dari kecerdasan emosional yang 
melibatkan perasaan dan emosi baik pada 
diri sendiri dan pada orang lain. Perilaku 
emosional ditunjukkan dengan 
kemampuan untuk memahami diri dan 
orang lain, mengungkapkan perasaan, 
mengendalikan amarah sampai berempati 
dengan orang lain. Pentingnya 
pengembangan perilaku emosional, bagi 
usia anak Taman Kanak-kanak. adalah: a) 
sebagai bekal untuk mengatasi setiap 
persoalan yang penting dalam kehidupan, 
b) kecerdasan emosional perlu diajarkan 
supaya anak-anak mempunyai peluang 
untuk memperoleh keterampilan yang 
akan membantu anak menjadi lebih kebal 
terhadap tekanan-tekanan atau 
gangngguan emosional lainnya.  Akhirnya 
anak mampu mengendalikan dan 
mengelola emosinya secara baik. 
(Depdiknas, 2007: 13) 
         Menurut Ceorge C. Hormans 
dalam (Slamet Santoso 2010 : 184) 
Mengemukakan aspek-aspek dalam 
proses interaksi sosial emosional adalah:     
Motif atau tujuan yang sama yaitu suatu 
kelompok tidak terbentuk secara spontan, 
tetapi kelompok terbentuk atas dasar 
tujuan yang sama.                         
Suasana  Emosional  yang  sama yaitu 
dalam kehidupan kelompok, setiap 
anggota mempunyai emosional yang 
sama, tujuan yang sama dan suasana 
emosionalnya yang sama dalam suatu 
kelompok disebut sentiment. Ada  aksi  
atau  interaksi yaitu tiap-tiap anggota 
kelompok saling mengadakan hubungan 
yang disebut interaksi, membantu, atau 
kerja sama.Dalam mengadakan interaksi 
setiap anggota melakukan tingkah laku 
yang disebut dengan aksi. Dalam 
kehidupan kelompok, setiap aksi anggota 
kelompok akan menimbulkan interaksi 
pada anggota kelompok yang lain, begitu 
sebaliknya. Dipandang   dari   sudut   
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totalitas,  setiap anggota kelompok berada 
dalam proses penyesuaian diri dengan 
lingkungan secara terus menerus. Faktor 
lingkungan ini oleh George C. Hormans 
disebut sietem eksternal. Hasil 
penyesuaian diri tiap-tiap anggota 
kelompok terhadap lingkungannya tanpa 
tingkah laku anggota kelompok yang 
seragam. Tingkah laku yang seragam 
inilah disebut sietem internal, yang 
meliputi perasaan,pandangan, sikap dan 
didikan yang seragam dari anggota-
anggota kelompok. 
Sehubungan dengan uraian di atas 
dan fenomena yang terjadi dewasa ini, 
khususnya di Tk Indraprasta Kuta, 
kemampuan membaca gambar  anak  
perlu ada  peningkatan dari kenyataan  
pakta dilapangan. Masih ada beberapa 
anak yang belum mampu menyebutkan 
smbol-simbol huruf vocal yang dikenal di 
lingkungan sekitar. Anak belum mampu 
menghubungkan gambar dengan kata. 
Anak belum mampu memahami hubungan 
antara bunyi dan bentuk huruf.   
Demikian pula kemampuan sosial 
emosional anak  juga perlu ada  
peningkatan dari kenyataan  pakta 
dilapangan. Masih ada beberapa anak 
yang kurang sabar menunggu giliran  
pada saat mencuci tangan sebelum 
masuk kelas,  menaruh  sepatu  diloker, 
mengambil dan menaruh buku diloker, 
masih ada beberapa anak tidak mau 
bermain dengan teman,  sampai disekolah 
dan pulang  sekolah masih ada anak tidak 
mau mengucapkan salam sama gurunya. 
Maka dipandang perlu untuk menerapkan 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf untuk meningkatkan kemampuan 
membaca gambar dan sosial emosional 
anak. Mengingat pengalaman penulis, 
kebanyakan guru kurang memperhatikan 
persiapan dalam pelaksanan 
pembelajaran.  
Oleh karena itu anak kurang 
mendapatkan bimbingan  menggunakan 
kartu huruf. Anak kurang mendapat 
bimbingan membaca gambar. Anak 
kurang mendapat bimbingan 
mengembangkan sosial emosionalnya. 
Walaupun ada, bimbingan yang diberikan 
kepada anak hanya memakai media yang 
sudah tersedia. Guru tidak inovatif 
menggunakan media dengan tepat. Guru 
lebih banyak menggunakan metode 
ceramah dalam kegiatan pembelajaran. 
Guru menerapkan metode bermain 
kurang tepat dalam pembelajaran. 
Akibatnya anak kurang konsentrasi dalam 
bermain kartu huruf, membaca gambar 
dan sosial emosionalnya. 
Berdasarkan uraian di atas, ada 
suatu permasalahan, yakni ada 
kesenjangan antara harapan dengan 
kenyataan yang ada. Oleh karena itu perlu 
dicarikan solusi untuk memecahkan 
permasalahan tersebut. Maka solusi yang 
paling tepat adalah melakukan penelitian 
tindakan tentang  efektifitas implementasi 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf untuk meningkatkan kemampuan 
membaca  gambar dan sosial emosional   
pada  anak  kelompok B 2 Taman Kanak–
Kanak  Indraprasta Kuta, Kecamatan 
Kuta, Tahun Pelajaran 2013/2014. 
 
 
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui (1) efektifitas  metode 
bermain berbantuan media kartu huruf 
dalam meningkatkan kemampuan 
membaca gambar pada anak kelompok B 
TK Indraprasta Kuta. (2) efektifitas  
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf dalam meningkatkan kemampuan 
sosial emosional  pada anak kelompok B 
TK Indraprasta Kuta.  
 
 
METODE PENELITIAN  
 Data  dalam  penelitian ini 
dikumpulkan dengan metode observasi. 
Metode   observasi adalah suatu cara 
untuk mencari data dengan melakukan 
pengamatan pada seluruh anak. Hasil 
pengamatan tersebut berupa kisaran nilai, 
yang dapat dibandingkan dengan nilai lain 
maupun  suatu nilai standar. 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara 
mengisi lembar-lembar observasi.  
  Metode observasi adalah salah 
satu tehnik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian kuantitatif. 
Obsevasi adalah dasar ilmu pengetahuan. 
Para ilmuan hanya dapat bekerja 
berdasarkan pakta mengenai dunia 
kenyataan yang diperolehnya melalui 
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observasi. Data itu dikumpulkan dengan 
pancaindra atau dengan bantuan berbagai 
alat yang sangat canggih, sehingga 
benda-benda yang sangat kecil maupun 
yang sangat jauh dapat diobservasi 
dengan jelas. Melalui observasi, peneliti 
belajar tentang perilaku dan makna dari 
perilaku tersebut. Adapun manfaat 
observasi adalah sebagai berikut; Dengan 
observasi dilapangan, peneliti lebih 
mampu memahami kontek data dalam 
keseluruhan situasi sosial. Jadi dapat 
diperoleh pandangan yang holistik atau 
menyeluruh. Dengan observasi, akan 
diperoleh pengalaman langsung, sehingga 
memungkinkan peneliti menggunakan 
pendekatan induktif. Jadi tidak 
dipengaruhi oleh konsep atau pandangan 
sebelumnya, pendekatan induktif 
membuka kemungkinan melakukan 
penemuan. Dengan observasi, dapat 
melihat hal-hal yang kurang atau tidak 
diamati orang lain, khususnya orang yang 
berada dalam suatu lingkungan, karena 
telah dianggap “ biasa” dan karena itu 
tidak akan terungkap dalam wawancara. 
Dengan  observasi, peneliti dapat 
menemukan hal-hal yang semula tidak 
akan terungkapkan oleh responden dalam 
wawancara karena bersifat sensitif. 
Dengan   observasi,  peneliti  dapat  
menemukan  hal-hal  yang  ada  di  luar 
persepsi responden, sehingga peneliti 
memproleh gambaran yang lebih 
komprensif. Melalui pengamatan 
dilapangan, peneliti tidak hanya 
mengumpulkan data, tetapi juga 
memproleh kesan-kesan pribadi, dan 
merasakan suasana situasi sosial yang 
diteliti. 
        Instrumen penelitian adalah alat atau 
fasilitas yang digunakan oleh peneliti 
dalam mengumpulkan data agar 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya 
lebih baik, dalam arti lebih cermat, 
lengkap dan sistematis sehingga lebih 
mudah diolah. Variasi jenis instrument 
penelitian adalah angket, ceklis atau 
daftar centang, pedoman wawancara, 
pedoman pengamatan. Ceklis sendiri 
memiliki wujud yang bermacam-macam. 
Dengan demikian dapat dikatakan: 
Peneliti di dalam menerapkan metode 
penelitian menggunakan instrument atau 
alat, agar data yang diperoleh lebih baik. 
(Suharsimi Arikunto, 2002: 137). 
              Pemilihan metode dan instrument 
penelitian sangat ditentukan oleh 
beberapa hal, yaitu objek penelitian, 
sumber data, waktu dan dana yang 
tersedia, jumlah tenaga peneliti, dan 
teknik yang akan digunakan untuk 
mengolah data bila sudah terkumpul. 
Mungkin saja seseorang ingin sekali 
menggunakan metode wawancara tetapi 
karena waktu yang tersedia sempit, lalu 
menggunakan angket. Demikian juga 
peneliti ingin menggunkan metode 
pengamatan secara cermat terhadap 
objek, tetapi metode pengamatan 
memerlukan waktu lama dan keterampilan 
yang memadai. (Suharsimi Arikunto, 
2002: 137). 
             Untuk dapat mengumpulkan data 
diperlukan suatu instrumen penelitian. 
Instrumen dikembangkan dengan 
memilah-milah komponen yang akan 
diukur. Instrumen dalam penelitian 
tindakan harus dapat menjangkau 
masalah yang berkaitan dengan input ( 
kondisi gambar ), proses ( saat 
berlangsung ), dan output ( hasil). 
 Prosedur analisis data yang 
dilakukan dalam penelitian tindakan ini 
adalah (1) tabulasi setiap jenis data, (2) 
pengkategorian data sejenis, (3) 
implementasi metode triangulasi, (4) 
pengambilan kesimpulan. Kesimpulan 
yang diperoleh setiap siklus untuk 
selanjutnya dipergunakan dalam 
menentukan kinerja siklus selanjutnya. 
Kriteria keberhasilan tindakan dari hasil 
observasi membaca gambar dan sosial 
emosional anak dinyatakan baik jika dapat 
mencapai nilai 71 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 
Tabel 01. Data rekap ketuntasan 
membaca gambar siklus I 
Keterangan  
Kemampuan 
membaca gambar 
anak memperoleh 
kategori sangat baik 
(**** ) 
6 28,57 % 
Kemampuan 12 57,14  
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membaca gambar  
anak memperoleh 
kategori baik ( *** ) 
% 
Kemampuan 
membaca gambar  
anak memperoleh 
kategori  cukup baik ( 
** ) 
3 
14,29   
% 
Kemampuan 
membaca gambaranak 
memperoleh kategori  
kurang baik ( * ) 
0 0  % 
 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
efektifitas implementasi metode bermain 
berbantuan media kartu huruf pada siklus 
I dapat meningkatkan (1)  kemampuan 
membaca gambar sebanyak 18 orang 
anak, dengan kategori sangat baik 6 
orang anak, kategori baik 12 orang anak (  
85,71%).  
 
Tabel 02. Data rekap ketuntasan social 
emosional siklus I 
Keterangan  
Kemampuan sosial 
emosional  anak 
memperoleh kategori 
sangat baik (**** ) 
5 28,57 % 
Kemampuan sosial 
emosional  anak 
memperoleh kategori 
baik ( *** ) 
12 
57,14  
% 
Kemampuan sosial 
emosional  anak 
memperoleh kategori  
cukup baik ( ** ) 
4 
14,29   
% 
Kemampuan sosial 
emosional anak 
memperoleh kategori  
kurang baik ( * ) 
0 0  % 
 
(2) kemampuan sosial emosional 
sebanyak 17 orang anak, dengan 
mencapai kategori sangat baik 5 orang 
anak, kategori baik sebanyak 12 orang 
anak (80.95%).  
 
Tabel 03. Data rekap ketuntasan 
membaca gambar siklus II 
Keterangan  
Kemampuan membaca 
gambar anak 
memperoleh kategori 
17 
80,95 
% 
sangat baik (**** ) 
Kemampuan membaca 
gambar  anak 
memperoleh kategori 
baik ( *** ) 
4 
19,05 
% 
kemampuan membaca 
gambar  anak 
memperoleh kategori  
cukup baik ( ** ) 
0 0 % 
Kemampuan membaca 
anak memperoleh 
kategori gambar 
kurang baik ( * ) 
0 0  % 
.   
Pada siklus II dapat meningkatkan (1) 
kemampuan membaca gambar sebanyak 
21 orang anak sudah tuntas dengan 
kategori sangat baik 17 orang anak, dan 4 
orang anak dengan kategori baik, (100 
%).  
 
Tabel 04. Data rekap ketuntasan social 
emosional siklus II 
Keterangan  
Kemampuan sosial 
emosional anak 
memperoleh kategori 
sangat baik (**** ) 
14 
66,67 
% 
Kemampuan sosial 
emosional  anak 
memperoleh kategori 
baik ( *** ) 
7 
33, 33  
% 
Kemampuan sosial 
emosional  anak 
memperoleh kategori  
cukup baik ( ** ) 
0 0 % 
Kemampuan sosial 
emosional anak 
memperoleh kategori  
kurang baik ( * ) 
0 0  % 
 
(2) kemampuan sosial emosional 
sebanyak 21 orang anak sudah tuntas  
dengan kategori sangat baik 14 orang 
anak, dan 7 orang anak dengan kategori 
baik, (100 %). Ini membuktikan bahwa 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf implementasinya sangat efektif pada 
anak kelompok B 2 Taman Kanak-Kanak 
Indraprsata Kuta, tahun pelajaran 
2013/2014.  
Berdasarkan tabel diatas  
menunjukkan bahwa efektifitas 
implementasi metode bermain berbantuan 
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media kartu huruf  dapat meningkatkan 
kemampuan membaca gambar  dan  
sosial emosional anak pada kelompok B2. 
Keberasilan penerapan tindakan ini 
adalah dengan  mengutamakan kegiatan 
yang menarik bagi anak dengan situasi 
yang menyenangkan, sehingga anak 
termotivasi untuk melakukan kegiatan. 
Ditunjang dengan media kartu huruf dan 
gambar-gambar yang menarik perhatian 
anak, dapat meningkatkan kemampuan 
membaca gambar dan sosial emosional. 
Penerapan metode bermain berbantuan 
kartu huruf dengan menggunakan gambar 
mobil, gambar pesawat, gambar kapal 
laut, gambar perahu, gambar apel dan 
anggur, gambar topi, gambar gajah, 
gambar perahu, dan kartu huruf dapat 
meningkatkan pengetahuan, pengalaman 
menarik minat, kegiatan lebih menantang, 
menyenangkan dan bermakna.  
 Bermain merupakan kegiatan yang 
dilakukan  berulang-ulang demi 
kesenangan, dan sering tanpa tujuan 
tertentu. Bagi anak, bermain merupakan 
suatu kebutuhan dalam mengembangkan 
diri untuk menjadi pribadi yang 
matangbermain mempunyai peranan 
langsung terhadap perkembangan kognitif 
seorang anak. Pada mulanya anak tidak 
mampu berpikir secara abstrak karena 
bagi anak meaning (makna) dan obyek 
berbaur menjadi satu. Bermain 
disebabkan anak-anak memiliki energi 
yang berlebihan dan memerlukan 
penyaluran, yang dapat dipenuhi melalui 
bermain. Bermain merupakan salah satu 
sarana pendidikan yang memiliki mamfaat 
besar bagi perkembangan anak untuk 
mengembangkan berbagai kemampuan  
anak, baik kemampuan jasmani maupun 
rohani. Jika diperhatikan anak sangat 
suka bergerak, bahkan seperti tidak 
merasakan lelah 
Berkenaan dengan 
implementasikan metode bermain 
berbantuan media kartu huruf dapat 
diawali dengan kegiatan bercakap-cakap 
dan tanya jawab seputar simbol-simbol 
gambar dan kartu huruf yang telah 
disiapkan oleh guru, dengan 
memperlihatkan gambar mobil, gambar 
pesawat, gambar kapal laut, gambar 
perahu, gambar apel dan anggur, gambar 
topi, gambar gajah, gambar perahu, dan 
kartu huruf yang dipergunakan dan 
kemudian anak diminta untuk 
menghubungkanhuruf dengan gambar 
sehingga dapat memotivasi  anak untuk 
mau belajar membaca gambar denga 
media kartu huruf. Kegiatan 
menghubungkan kartu huruf dengan 
gambar. Seperti yang telah diketahui 
kecerdasan anak pada usia dini 
berkembang sangat pesat dan mulai 
munculnya masa peka yaitu terjadi 
pematangan fungsi-fungsi fisik dan psikis 
yng siap merspon stimus yang diberikan 
oleh lingkungan. 
Hal yang penting dalam metode 
ialah bahwa setiap metode pembelajaran 
yang digunakan bertalian dengan tujuan 
yang dicapai. Tujuan untuk mendidik anak 
agar sanggup memecahkan masalah-
masalah dalam belajarnya, memerlukan 
metode. Oleh karena itu untuk mendorong 
keberhasilan guru dalam proses belajar 
mengajar, guru seharusnya mengenal 
fungsi dan langkah-langkah pelaksanaan 
metode mengajar 
 Mengimplementasikan rencana 
yang sudah disusun dalam kegiatan nyata 
agar tujuan yang telah tersusun tercapai 
secara optimal, ini yang dinamakan 
metode. Ini berarti metode digunakan 
untuk merealisasikan strategi 
pembelajaran  yang telah ditetapkan. 
Dengan demikian, bisa terjadi satu 
strategi pembelajaran digunakan 
beberapa metode. Oleh karenanya, 
strategi bebeda dengan metode. Strategi 
menunjuk sebuah perencanaan untuk 
mencapai sesuatu, sedangkan metode 
adalah cara yang dapat digunakan untuk 
melaksanakan strategi 
 Metode adalah cara yang 
digunakan untuk mengimplementasikan 
rencana yang sudah disusun dalam 
kegiatan nyata agar tujuan yang telah 
disusun tercapai secara optimal. Ini berarti 
metode digunakan untuk merealisasikan  
rencana yang telah ditetapkan. Dengan 
demikian metode dalam sistem 
pembelajaran memegang peran sangat 
penting. Keberhasilan implementasi 
strategi pembelajaran sangat tergantung 
pada cara guru menggunakan metode 
pembelajaran, karena suatu strategi 
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pembelajaran hanya mungkin dapat 
diimplementasikan melalui pemggunaan 
pembelajaran. Metode merupakan 
perantara untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Penggunaan metode 
disesuaikan dengan materi dan strategi 
pembelajaran 
Ada beberapa metode yang dapat 
membangun pengetahuan anak 
diantaranya adalah metode bermain.  
Implementasi metode bermain digunakan 
dengan tujuan memberikan kesenangan 
dan dilaksanakan tidak serius dan    
fleksibel. Melalui bermain anak dapat 
memproleh pembatasan dan memahami 
kehidupan sehingga anak merasa tertarik 
dan tertantang untuk menyelesaikan 
kegiatan yang diberikan oleh guru. 
 Anak TK berada dalam tahap usia 
dini, anak hanya mampu berpikir tentang 
objek yang kongkrit, belum mampu bepikir 
abstrak sehingga simbol-simbol yang 
kongkrit sangat dibutuhkan untuk dapat 
dipahami oleh anak. Misalnya seperti 
dalam penerapan tindakan yang diberikan 
yaitu anak diharapkan mampu membaca 
gambar dan kartu huruf. Dengan demikian 
dapat diasumsikan bahwa efektivitas 
imlementasi metode bermain berbantuan 
media kartu huruf dapat meningkatkan 
kemampuan membaca gambar dan social 
emosional.  
 Karena fungsi media kartu huruf 
sangat penting untuk memperlancar 
kegiatan proses pembelajaran, sehingga 
anak lebih mudah mengingat dan 
memahami simbol-simbol yang diterapkan 
melalui cara bermain. Pada saat anak 
bermain dengan mengimplementasikan 
media kartu huruf, anak mndapat 
pengalaman baru dan pengetahuan untuk 
dapat diingat dan dipahami. Berdasarkan 
uraian diatas, tampak terjadi peningkatan 
kemampuan membaca gambar dan sosial 
emosional melalui metode bermain 
berbantuan kartu huruf pada anak 
kelompok B 2  TK Indraprasta Kuta sudah 
teruji dan terjawab. 
Berikut dapat dibahas keunggulan 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf untuk meningkatkan kemampuan 
membaca gambar dan social emosional 
melalui 2 siklus pelaksanaan tindakan 
antara lain: Kegiatan menjadi menarik, 
karena anak dapat mencoba langsung 
memasangkan smbol-simbol huruf pada 
gambar. Dapat melatih daya pikir anak 
terutama dalam memahami hubungan 
anatara bunyi dan bentuk huruf. Dapat 
menjawab keingintahuan anak tentang 
simbol-simbol huruf melalui pengamatan 
langsung. Memberi kesempatan pada 
anak untuk mempraktekan secar langsung 
mengenai kegiatan yang diberikan dalam 
tindakan. 
        Pelaksanaan metode bermain 
berbantuan media kartu huruf telah 
menunjukkan begitu banyak manfaat yang 
dirasakan walaupun banyak hal yang 
masih diperlukan antara lain:Memerlukan 
media, sarana dan prasarana yang diperlu 
kan untuk menunjang penerapan tindakan 
seperti: kartu huruf dan media gambar. 
Anak tidak bisa konsentrasi terlalu lama, 
maka membutuhkan waktu unuk 
memusatkan perhatian. Mengingat usia 
anak masih kecil, maka memerlukan 
tenaga untuk membimbing lebih dari satu 
orang. 
  
PENUTUP  
         Berdasarkan hasil penelitian 
dilakukan pembahasan yang bertujuan 
untuk mengkaji dan memberikan refleksi 
dari implementasi metode bermain 
berbantuan media kartu huruf  di TK 
Indraprsata Kuta. Pembahasan hasil 
penelitian mengacu pada evaluasi 
keefektifan metode bermain. Keefektifan 
pelaksanaan metode bermain berbantuan 
media kartu huruf  di TK Indraprsata Kuta 
dapat dilihat pada penjelasan berikut: 
 Implementasi metode bermain berbantuan 
media kartu huruf  dapat meningkatkan 
kemampuan membaca gambar  pada 
anak kelompok B TK Indraprasta Kuta. 
Pada siklus I dapat meningkatkan   
kemampuan membaca gambar sebanyak 
18 orang anak, (85,71%). Pada siklus II 
dapat meningkatkan kemampuan 
membaca gambar sebanyak 21 orang 
anak (100%). 
 Implementasi metode bermain 
berbantuan media kartu huruf dapat 
meningkatkan kemampuan social 
emosional pada anak kelompok B TK 
Indraprasta Kuta. Pada siklus II dapat 
meningkatkan   kemampuan sosial 
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emosional sebanyak 17 orang anak 
(80,95%) Pada siklus II dapat 
meningkatkan kemampuan sosial 
emosional sebanyak 21 orang anak 
(100% ).  
 Ini membuktikan bahwa metode 
bermain berbantuan media kartu huruf 
implementasinya sangat efektif pada anak 
kelompok B 2 Taman Kanak-Kanak 
Indraprsata Kuta, tahun pelajaran 
2013/2014. 
 
Simpulan 
 Efektivitas implementasi metode 
bermain berbantuan media kartu huruf  
dapat meningkatkan kemampuan 
membaca gambar pada anak kelompok B  
TK Indraprasta Kuta. 
 Berdasarkan analisis dan 
pembahasan sebagaimana yang telah 
dipaparkan pada bagian sebelumnya, 
maka dapat disimpulkan bahwa 
implementasi metode bermain berbantuan 
media kartu huruf  dapat meningkatkan 
kemampuan membaca gambar pada anak 
kelompok B  TK Indraprasta Kuta. Hal ini 
dapat dilihat dari perolehan rata – rata 
nilai membaca gambar pada siklus I, yaitu 
70,94 dan rata–rata nilai pada siklus II, 
yaitu 89,44,telah mencapai target sesuai 
dengan indikator ketuntasan yang 
diharapkan ( skor 71) tuntas 100%. 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
bahwa metode bermain berbantuan media 
kartu huruf  dapat meningkatkan 
kemampuan membaca gambar. 
  Efektivitas implementasi metode 
bermain berbantuan media kartu huruf 
dapat meningkatkan kemampuan sosial 
emosional  pada anak kelompok B 2 TK 
Indraprasta Kuta 
  Berdasarkan analisis dan 
pembahasan sebagaimana yang telah 
dipaparkan pada bagian sebelumnya, 
maka dapat disimpulkan bahwa metode 
bermain berbantuan media kartu huruf 
dapat meningkatkan kemampuan sosial 
emosional  pada anak kelompok B TK 
Indraprasta Kuta. Hal ini dapat dilihat dari 
perolehan rata – rata nilai sosial 
emosional pada siklus I, yaitu 69,51 dan 
rata–rata skor pada siklus II, yaitu 
87,87,sudah  mencapai target sesuai 
dengan indikator ketuntasan yang 
diharapkan ( skor 71) tuntas 100%.. 
 Berdasarkan hasil penelitian 
tindakan bahwa metode bermain 
berbantuan media kartu huruf  dapat 
meningkatkan kemampuan membaca 
gambar anak dengan peningkatan nilai 
sebesar 18,5 atau mencapai 26,08 % dan 
dapat meningkatkan kemampuan sosial 
emosional  anak dengan peningkatan nilai 
sebesar 18,36 atau mencaapai 26,41 %. 
 
 
 
Saran  
  Perbaikan proses pembelajaran 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf pada anak area B TK Indraprasta 
Kuta telah berhasil dilaksanakan. 
Keberhasilan proses pembelajaran 
tersebut diperoleh dengan 
mengimplementasikan metode bermain 
berbantuan media kartu huruf. Oleh 
karena itu belajar dengan metode bermain 
berbantuan media kartu huruf akan 
membawa manfaat yang sangat positif.  
Pada kesempatan ini ada beberpa hal 
yang perlu diperhatikan jika ingin 
melaksanakan pembelajaran dengan 
metode bermain berbantuan media kartu 
huruf dengan tema rekreasi di antaranya: 
Kepala sekolah dan guru yang ada di 
sekolah tempat dilaksanakannya 
penelitian ini, mau bersifat terbuka 
menerima inovasi pembelajaran, 
Konsekuensi sifat terbuka ini akan 
terwujud dalam bentuk menerima 
perubahan wawasan bukan hanya pada 
area yang diberikan tindakan, juga pada 
anak lain yang ada di sekolah itu. 
Perubahan wawasan itu akan berdampak 
pada keceriaan, kepedulian akan media 
atau alat bantu, dan yang paling mencolok 
adalah perubahan dengan metode 
bermain berbantuan media kartu huruf. 
Bagi guru yang ingin mengajarkan materi 
pembelajaran membaca gambar dan 
soaial emosional dengan metode bermain 
berbantuan media kartu huruf, tanamkan 
rasa memiliki kepekaan terhadap media 
atau alat bantu pembelajaran yang ada. 
Berbekal dari budaya menggunakan 
media atau alat bantu yan tumbuh di 
lingkungan, dan memberikan pengalaman 
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baru bagi anak dalam pembelajaran yang  
lebih bermakna. 
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